



BAB II  
LANDASAN TEORI 
 
Bab ini menjelaskan teori yang akan dipakai dalam merancang dan membangun sebuah 
sistem. Hal ini digunakan sebagai pedoman dalam melakukan Analisa dan 
mengimplementasikan sistem. 
 
2.1 Buku Sekolah Elektronik  
Buku sekolah elektronik (BSE) adalah salah satu pengembangan dalam dunia 
Pendidikan yang saat ini banyak dipergunakan di berbagai sekolah dasar di Indonesia. 
BSE memiliki banyak keunggulan daripada buku ajar konvensional dan mudah untuk 
didapat dengan mengakses situs resmi Departement Pendidikan dan Kebudayaan yang 
dimana hak ciptanya sendiri sudah dimiliki oleh Lembaga tersebut serta isi dari BSE 
sendiri sudah mencangkup dengan kurikulum di masa kini yang lebih muda dimengerti 
serta telah lulus uji dari penilaian Badan Standarisasi Nasional Pendidikan (BNSP) 
sebagai buku teks yang dapat dipergunakan dalam proses belajar mengajar baik dari 
tingkat SD hingga SMA. [2]. 
 
Beberapa tujuan yang muncul dalam pengembangan modul buku teks melalui 
Buku Sekolah Elektronik menurut Pusat Kurikulum dan Perbukuan Kementrian 
Pendidikan dan Kebudayaan antara lain :Memberikan sumber alternatif pembelajaran 
bagi siswa sekolah dasar. 
1. Memberikan sumber alternatif pembelajaran bagi siswa sekolah dasar. 
2. Memacu siswa untuk bisa berfikir kreatif dengan bantuan teknologi 
informasi dan komunikasi. 
3. Memberikan ruang kebebasan kepada siswa maupun guru untuk 
menggandakan, mencetak, memfotocopy, atau mengembangkan BSE tanpa 
prosedur perijinan, dan tanpa dibebankan biaya royalty sesuai ketentuan yang 




4. Memberikan ide bisnis kepada siapapun yang ingin mengembangkan dan 
memperdagangkan dengan proyeksi profit 15% sesuai dengan regulasi yang 
dikeluarkan Menteri. 
Dalam pengembangan BSE berbasis mobile tersebut terdapat karakteristik yang dapat 
mendukung pembelajaran saat ini, seperti yang dinyatakan oleh Willy [2] yang dimana 
mobile learning memiliki karakter yang diantara lain sebagai berikut: 
1. Kapan dan dimana saja : karakteristik ini yang paling terlihat perbedaannya 
antara mobile learning dan pembelajaran konvensional. Karena perangkat mobile 
(smartphone) memilki dukungan perangkat yang terintegrasi oleh internet dan 
koneksi nirkabel (4G/wireless), sehingga peserta didik dapat belajar kapan saja 
dan dimana saja tanpa terbatasi akan kabel jaringan. 
2. Real-time : Dalam proses belajar mengajar, siswa bertemu dengan beberapa 
masalah sederhana dalam pembelajaran. Guru dapat memberikan feedback 
secara real time dengan memberikan hasil dari proses pembelajaran sehingga 
masalah siswa dapat sepenuhnya terselesaikan. 
3. Situasional : Karena menggunakan  mobile learning, proses pembelajaran dapat  
dilakukan lebih  fleksibel sesuai  dengan keadaan  sehingga peserta didik bisa 
mendapatkan beberapa pengalaman belajar yang baru dan dapat lebih cepat 
menerapkan pengetahuan.  
mobile    learning    dapat dengan mudah dilaksanakan    dan    keefektifan    biaya 
implementasinya terutama menggunakan  system  operasi  berbasis  android  yang 
dimana banyak digunakan oleh masyarakat kita dimasa kini sehingga jangkauan 
pengembangan BSE nanti dapat lebih optimal dan menyeluruh.[4].  
 Dalam penerapannya sendiri, peneliti bertujuan untuk mengembangkan web 
service yang dapat membantu fungsionalitas aplikasi BSE untuk siswa sekolah dasar 
kelas 1 agar dapat ditingkatkan fungsionalitasnya sehingga dapat memberikan manfaat 
baik kepada siswa dalam hasil pembelajaran, guru dapat dimudahkan dalam mengoreksi 




2.2 Pengembangan Android 
Salah satu cara pengembangan teknologi Back-end dari BSE adalah dukungan 
operating system android dan  tersedia berbagai keuntungan serta keunggulan daripada 
operating system lainnya antara lain [2] : 
1. Android lebih familiar untuk diterapkan, karena dalam pengimplementasiannya 
di aplikasi dapat dijalankan dalam perangkat komputer yang sudahaterinstall 
JDK, Javascript, dan Pluginnya. 
2. Linux berbasis android memberikan kemudahan pengembang untuk 
mengembangkan aplikasi yang dapat didistribusikan dengan bebas dan 
memiliki lisensi freeware open source, dan shareware. 
3. Android bersifat open platform yang dimana merupakan satu dari sekian 
produsen perangkat keras atau salah satu operator. 
4. Cross-compability merupakan sifat android yang artinya bisa dijalankan dengan 
sekian banyak spesifikasi dan resolusi. 
5. Lebih ekonomis dan terjangkau karena dalam memberikan pelirisan aplikasi 
dalam GoogleaPlay cukupamembayar 25$ dalam sekali bayar untuk seumur 
hidup. 
6. Memilikiadukunganaslot memori SD card  (external memory), dan dapat 
melakukan kustomisasi sesuai kebutuhan dari si pengembang. 
Maka dari itu Android selalu mendapatkan versi pembaharuan dan peningkatan kinerja 
yang lebih baik karena mobile learning yang diberikan dukungan operating system 
tersebut akan lebih fleksibel dalam pengunaannya, interaktif serta memberikan 
kepuasan. 
2.3 Pengembangan Back End 
Back-End merupakan bagian belakang layer dari sebuah website. Fungsi Back-End 
yaitu memberikan hak otorisasi untuk dapat mengatur isi konten, struktur website dan 
sistem keamanan. Bahasa pemrograman untuk Back-End development antara lain PHP, 
C+, Python dan masih banyak lainnya. 
Back-End adalah dimana proses pada suatu sistem informasi atau aplikasi berjalan, 
menambahkan data , mengubah ataupun dihapus. Back-End yang biasanya mengurus 




dan basis data. Back-End diperlukan dalam pengembangan sistem dan manajemen data 
pada sistem yang akan dibangun. 
Adapun pengembangan Back-End yang umum menggunakan Framework model 
arsitektur MVC (Model View Controller). Model biasanya memiliki fungsi yang 
berhubungan dengan database, seperti create, read, update dan delete [5] . Dalam 
pengembangan BSE kedalam bentuk Back-End disini akan diberikan fitur – fitur dari 
fungsi untuk pengguna dapat memproses seluruh data dan inputan yang masuk kedalam 
sistem agar dapat ditambah, dihapus maupun diubah. Back-End diperlukan untuk 
manajemen arsip data pada sistem BSE serta dukungan fungsi – fungsi yang ada pada 
sistem. 
2.4 Application Programming Interface (API) 
Application Programming Interface merupakan kumpulan dari protokol dan 
definisi yang berfungsi merancang dan mengintegrasikan aplikasi software. API 
merupakan singkatan dari aplikasi pemrograman antarmuka (Application Programming 
Interface). API dapat mendukung sistem atau produk dapat bertukar informasi dengan 






Gambar 2.1 Alur dari  Application Programming Interface  
 
Penggunaan API dapat menyederhanakan pengembangan apikasi, memberikan 
efisiensi baik waktu maupun uang. Saat sistem dibangun dengan yang  telah ada, 
Application Programming Interface memberikan fleksibilitas dalam meringkas bentuk 
desain, pengguna, administrasi, serta memberikan banyak potensi dalam inovasinya..  
Oleh sebab itu API didefinisikan sebagai antarmuka komputasi yang 
mendefinisikan interaksi antara beberapa perantara perangkat lunak. Berikut ini adalah 




• Jika  pengembang  ingin  penyematkan  peramban  web  untuk  dapat 
menampilkan  beberapa  atau  lebih  halaman  web,  maka  tanpa  harus  
mensetting browser web sendiri dari sedari awal hanua untuk aplikasi si 
pengembang. 
• Jika pengembang ingin menarik video atau foto dari kamera Smartphone 
maka tidak perlu menulis Interface perangkat sendiri. Pengembang hanya 
perlu menggunakan API Kamera untuk menanamkan kamera bawaan 
Smartphonedi aplikasi. Jika API tidak ada untuk mempermudah metide ini, 
pengembang aplikasi harus membuat perangkat lunak kamera sendiri dan 
menginterprestasikan input perangkat keras kamera. 
2.5 Web Service  
Merupakan sebuah aplikasi web untuk pertukaran pesan/ informasi yang 
menggunakan sistem pesan Extensible Markup Language (XML) dengan basis internet 
untuk dapat berinteraksi antar satu aplikasi ke aplikasi lainnya. Web  Service juga 
merupakan sekumpulan protocol dan standar terbuka yang dipergunakan untuk bertukar 










Gambar 2.2 Tahapan dari Web Service[4] 
 
Web Service merupakan aplikasi yang disediakan melalui perantara jaringan 
internet yang dirancang untuk sistem dapat bertukar data antara perangkat satu ke 




fungsi yang tersimpan pada server dan dapat dipanggil oleh client dari jarak jauh 




Web Service juga merupakan software yang dibuat untuk memberikan 
pendukung sebuah interaksi mesin satu ke mesin lewat jaringan. Web Service dari 
segi teknis memiliki mekanisme interaksi antar sistem untuk penunjang 
inteoperabilitas, baik dari segi agregasi (pengumpulan) ataupun sindikasi 
(penyatuan)[8]. Adapun manfaat     dari     pengunaan     Web     Services     sendiri     
untuk meningkatkan gabungan antar perusahaan dan pemroraman, yang 
memungkinkan fungsi di dalam web service bisa dipergunakan oleh pihak ketiga 
tanpa harus mengetahui detail yang ada didalam program tersebut.  
Oleh sebab itu dapat disimpulkan jika web service merupakan suatu aplikasi 
web yang didesain untuk bekerja di balik layar dalam penyediaan layanan bertukar 
data antar aplikasi yang mempunyai platform yang berbeda, antar aplikasi client 
dengan aplikasi server. 
2.6 MVC ( Model View Controller ) 
Adalah pola desain yang mengizinkan pengembang untuk dapat membagi 
program menjadi tiga kategori [9]. 
• Model : untuk mengelola data. Betugas untuk mengatur , menyiapkan , 
memanipulasi dan mengelompokkan data (dari database) sesuai 
dengan instruksi dari controller. 
• View : untuk menampilkan data dan elemen user interface. Bertugas 
untuk menyajikan informasi yang dapat dimengerti kepada user sesuai 
dengan instruksi dari controller. 
• Controller : menangani user events yang mempengaruhi model dan 
view. Bertugas untuk mengatur tahapan yang harus dilakukan oleh 
model dan view mana yang harus ditampilkan berdasarkan permintaan 
dari user. Namun, terkadang permintaan dari user tidak harus 
memerlukan aksi dari model. Namun, adakalanya permintaan dari user 
tidak selalu memerlukan aksi dari model. Contoh seperti menampilkan 
















Gambar 2.3 Konsep hubungan MVC (Model View Controller ) 
 
MVC adalah konsep arsitektur dalam perancangan aplikasi berbasis mobile maupun 
web yang membagi aplikasi menjadi 3 bagian, yang dimana setiap bagian memiliki 
tugas serta tanggung jawab masing – masing.  
2.7 UML (Unified Modelling Language) 
UML (Unified Modelling Language) adalah satu dari berbagai macam bahasa 
yang sering digunakan dalam dunia industri untuk mendefinisikan kebutuhan 
pembangunan sistem, memberikan analisa dan desain, serta dapat menggambarkan 
arsitektur dalam pemrograman dengan orientasi object. UML ada karena munculnya 
kebutuhan bentuk model visual untuk memberikan spesifikasi, gambaran, rancang 
bangun, serta dokumentasi dariasistem perangkatalunak. UML memiliki beberapa 
jenis antara lain Use Case Diagram, Class Diagram, Entity Relationship Diagram, 
dan banyak lainnya. 
2.8 Javascript 
Merupakan satu dari banyak macam bahasa pemrograman yang sering 
digunakan dalam menyempurnakan tampilan dari sistem dan dapat dipelajari untuk 
berbagai tujuan, mulai dari meningkatkan fungsionalitas sistem sehingga dapat 
terlihat lebih interaktif. Javascript sendiri umumnya masuk ke library third party 
untuk memberikan fungsionalitas tahap lanjut tanpa harus developer melakukan 
coding dariaawal [10]. Adapun kelebihan dari Javascript antara lain : 
• Mudah dimengerti jika dibandingkan dengan pemrigraman bahasa lain. 
• Javascript  dapat dipergunakan oleh berbagai macam browser, platform 




• Dengan Javascript , web anda menjadi lebih menarik perhatian serta 
dapat terlihat lebih interaktif sehingga dapat menarik minat user. 
• Error atau kesalahan lebih mudah ditemukan dan dicari. 
• Lebih ringan dan cepat bila dibanding dengan bahasa pemrograman 
lain. 
Sementara kekurangan yang ada dari Javascript sendiri antara lain : 
• Beresiko tinggi terhadap eksploitasi. 
• Dapat dirender dengan berbeda di masing masing perangkat yang 
mengarah ke inkonsistensi. 
• JS code snippet lumayan banyak dijumpai. 
2.9 Tinjauan Pustaka 
Adapun beberapa penelitian sebelumnya yang membahas mengenai buku 
sekolah elektronik terutama mengenai pengembangan yang dihasilkan. Berikut ini 
merupakan  beberapa penelitian terkait yang dijadikan sebagai bahan referensi 
penulis: 
Tabel 2.1 Referensi penulis terhadap penelitian sebelumnya 
No Peneliti Penelitian 
1 Willy Alif Indhaka 
Penerapan Buku Sekolah elektronik Berbasis Android 
dalam Materi Ajar Besaran dan Satuan di SMK 
Muhammadiyah Salatiga. 
2 Andri Fajarullah 
Pengembangan Buku Sekolah Elektronik (BSE) 
dilengkapi dengan Media Picture and Picture dalam 
Pembelajaran Pada Buku Tematik Berbasis Web 
3 Rahayu Pangestika 
Pengembangan Back-End sistem informasi pendataan 
Sekolah Desa Komunitas Pendar Foundation Yogyakarta. 
 
Penelitian yang berkaitan terhadap pengembangan sebuah BSE telah dilakukan 
oleh Willy Alif Indhaka[2] yang dimana dalam penelitiannya tersebut 
mengedepankan pengembangan aplikasi untuk meningkatkan keefektifitasan mata 
pelajaran tersebut dengan mengembangkannya kedalam sebuah aplikasi agar lebih 
interaktif dan berjalan tanpa pasif untuk proses belajar mengajar serta dapat 




Berdasarkan penelitian Andri Fajarullah dan Dendra Fajar Kusuma[11], 
penelitinya adalah untuk mengembangkan BSE dalam bentuk aplikasi android yang 
bertujuan untuk merubah teknis pembelajaran dari manual kedalam bentuk digital 
untuk membangkitkan motivasi belajar siswa yang selama ini BSE dirasa kurang 
optimal karena siswa tidak dapat menjawab soal dengan langsung dan terkadang 
kesusahan untuk menghafal materi yang ada di halaman yang ingin dicari karena 
BSE berbentuk Pdf. 
Tidak jauh beda dengan Rahayu Pangestika[12] juga melakukan analisa dan 
mengembangkan Back-end sistem informasi pendataan yang berfokus pada MVC 
(Model View Controller) yang diharapkan dapat memberikan fleksibilitas dalam 
pengolahan Back-end. Dalam kasus ini peneliti melakukan implementasi logika 
sistem dan dapat memberikan jalan tengah dari masalah manajemen data pada 
kegiatan di sekolah sehingga database menjadi terorganisir dengan baik dan dapat 
memperbaiki kinerja. 
2.10 Metode Pengujian 
Sebuah sistem yang dibangun tentunya diharap dapat memprediksi dengan 
benar. Namun tidak dapat diihindari bahwa pada penerapannya , aplikasi yang 
dibangun tidak akan sempurna hingga 100% benar. Hal ini yang mengharuskan 
perlunya sebuah parameter kinerja dari sistem itu untuk mengetahui berbagai aspek 
dari pengujiannya. Menentukan suatu bentuk dari sistem apakah sudah menghasilkan 
hasil yang baik atau buruk memerlukan elemen-elemen penting diantaranya adalah 
klasifikasi, yang menentukan seberapa akurat dari suatu model dalam memprediksi 
output aplikasi itu sendiri.  
2.11 Black Box Testing 
Merupakan sebuah proses pengujian sistem dengan melihat pada aplikasinya 
tanpa harus mengetahui dari struktur programnya. Pengujian tersebut dilakukan 
untuk melihat suatu progtam apakah telah memenuhi atau belum. Selain itu, blacbox 
testing juga cepat mengidentifikasi dari kekurangan sistem di awal pengujian. Hal ini 
dapat dilakukan lebih efektif untuk pengujian yang bersifat kompleks. Blackbox 
testing juga memungkinkan penguji maupun peneliti bekerja secara mandiri tanpa 
mengganggu proses kerja satu sama lain[9]. 
Pengujian yang dilakukan dengan metode Blackbox Testing yang dapat terjadi 





a. Language Error (Kesalahan Bahasa) 
Kesalahan Bahasa atau dapat juga kesalahan penulisan (syntax error) atau 
kesalahan gramatikal (grammatical errors) merupakan error dalam penulisan 
kode program yang tidak memenuhi persyaratan, kesalahan tersebut relative 
dapat ditemukan dan diperbaiki, karena sistem akan menginformasikan posisi 
dan penyebab kesalahan saat program dijalankan. 
b. Run Time Error (Kesalahan Waktu Proses) 
Merupakan waktu excutable program dijalankan terjadi kesalahan, kesalahan 
ini dapat mengakibatkan program mendadak berhenti sebelum selesai pada 
waktunya, karena sistem mengidentifikasi kondisi yang belum dapat dipenuhi 
yang tidak bisa dikerjakan. Permasalahan ini relative sering ditemukan dan 
dilakukan perbaikan, karena sistem akan memberitahu posisi dan sebab dari 
kesalahan Ketika program dijalankan. 
c. Logic Error (Kesalahan Logika) 
Merupakan logika kesalahan dalam program yang di bangun. Kesalahan 
dalam hal tersebut sulit di identifikasi karena kurangnya notifikasi mengenai 
error  dan hanya akan didapat hasil dari waktu program, namun hasilnya 
false . kesalahan tersebut bisa ditemukan dengan data test, yaitu dengan 
mengkomparasi hasil olahan sistem dengan output yang telah diketahui. Jika 
hasil yang muncul ditemukan  perbedaan maka terjadi kesalahan.  
2.12 Postman  
Merupakan sebuah tools atau aplikasi yang dimana berfungsi sebagai REST 
Client dalam melakukan testing REST API. Postman berguna sebagai imlementasi 
pengujian dari Web Service yang sedang dikerjakan serta sering digunakan oleh 
pengembang yang menggunakan API sebagai alat untuk menguji API yang sudah 
dibangun.  
 Fungsi utama dari Postman ini juga adalah menyediakan fitur – fitur yang 
terdiri dari sharing collection API, testing API (gratis), monitoring API (berbayar), 
Integrated (berbayar). Postman digunakan untuk percobaan dalam segi koneksi pada 
Back-end , aplikasi ini bertujuan untuk test hasil respon yang diberikan oleh Back – 
End melalui API, dan hasil dari response tersebut dalam bentuk JSON, dimana 
nantinya akan dipergunakan dalam aplikasi. 
Postman juga erat kaitannya dengan testing yang dilakukan melalui protokol 




menyampaikan pesan request ke web server dan kemudian memberikan feedback 
yanng sesuai dengan request tersebut. Adapun Postman juga merupakan Tools untuk 
melakukan Development API antara lain:  
a. Environtment 
Merupakan config yang berguna untuk menyimpan atribut dan dapat 
dipergunakan ataupun direkondisi dalam proses API request. 
b. Response 
Sebelum mengimplementasikan ke dalam pembangunan proyek, 
Pengembang dapat membuat API mockup. 
c. Collection 
Adalah pengelompokan request dari API yang dapat disimpan kedalam 
bentuk folder. Serta dapat memberikan kemudahan untuk pengelompokan 
request sesuai dengan proyek yang dikerjakan. 
d. Automated Test (Runner) 
Merupakan proses menjalankan request dalam satu collection secara otomatis 
dan menggunakan script test. 
e. Script Test 
Fitur dari script test adalah untuk melakukan validasi respon, termasuk di 
dalamnya menuliskan test sesuai dari definisi kebutuhan. 
f. Mock Server 
Dengan fitur  tersebut, Mockup API yang dibangun menggunakan fitur 
“example response” dapat diakses dari internet layaknya Mockup API dan 
telah di implementasi serta di deploy  kedalam server. 
